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C&C 3: TIBERIUM WARS | THE СПУ ОЕ METRONOME | SILVERFALL | LIMBO 
THE SACRED RINGS | TITAN QUEST: IMMORTAL THRONE | GUILD WARS 2 


ТОР GAMES 


“Тор Сатеѕ” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Сатеѕ” 

в последствие съзлават и пишат 
в “РС Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта "Лазарус", 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


сопитапа! 8 Со! 
Tiberium МИ 5 


апа 8 Conquer - Tiberium Wars. Прочетете В 
е заслужавало чакането. 


MHA 


Най-сетне излезе дългоочакваният 3D шутър - ST.A.L.K.E.R.: 
Shadow ої Chernobyl. Дали играта има почва у нас? Отгово- 
ра на този Въпрос ще намерите В статията на Мартин Ди- 
митров за тази 3D пуцавица. 


The City ої Metronome 
eamiiarsien 


В света Ha Metronome загадките и геймплеят са стъпили не 
Върху физиката или образите, а Върху звука. Вижте и ЧУЙТЕ 
този мрачен, странен свят на механизирана експлоатация, 
8 който нещо изначално, нещо много надьлбоко не е наред. 
Как да не се развълнува Веселин ЖилоВ от това какво го 
очаква В него? 


Silverfall 
Monir risio / Atari 
Silverfall — поредният безинтересен Клонинг H 


Diablo uau нещо повече? Владимир Muny ku премина 
зловещи блата и Китни долинки, пресле Ки с мог по 


зачка застрашени (главно от Въпросна 
гични Видове В търсене на отгово| 


— ьо 


d 


Th Sacred Rings 
еко агарпісз/ пет Асімепійте; 


Спомняте ли си Aura: Рае ої Ше Ages? Уманг 


те пръстени на пазителите и ги отнесе 6 друг 


леч от алчния Дурад. Нима сте мислели, че т ова 


бил просто посне която е изпълнил 
е Уманг B техния свят. Но дали п 
техните ръце? Научете от ма 
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Графика 
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Pentium 4 на 2 GHz 
512 Мбайта 3 
256 Мбайта 

6 Гбайта 


Дисково пространство: 


Първият C&C излезе преди повече от десетилетие и 
доразви по уникален за Времето си начин идеите, заложени 
8 първата стратегия В реално Време - Dune 2. Това беше 
į първата игра, Която заемаше Колосалните за онези години 
2 диска и предлагаше на играча Късометражни филми и ани- 
мации. Последва я Red Alert, Която не й отстъпваше по Hu- 
що и добавяше някои нови елементи (Като битки по Вода). 
Истинското продължение излезе през 1999 г. под заглавие 
Tiberium Sun, а малко по-късно се появи и Red Alert 2. Бяха 
издадени още ове интересни игри от серията — Renegade, 
| която бе екшън от първо лице, и Generals - първата mpu- 
й измерна RTS стратегия с марка C&C. 
Мина Време и ето че излезе дългоо- 
чакваната трета част от сагата - 
Tiberium Wars. 


Годината е 2047. Земята е на ръба 
на екологична Катастрофа. Измина- 
ли са няколко десетилетия от поява- 
та на зелените Кристали „тибериум“. 
Дошли от дълбините на Космоса, те 
попадат на Земята и бързо покриват огромни 
площи от сушата на планетата. Заради Висо- 
Ката си енергийна стойност се превръщат 
8 безценна, макар и смъртоносна суровина, 
за Която geme основни групировки, GDI и 
Brotherhood ої Мой, дълги години Водят борба 
помежду си. 

Сега обаче „тибериум“-ът се е превърнал 
8 глобален проблем. Докато преди не 
е бил толкова разпространен и не е 
обръщано достатъчно Внимание на 
пагубното му Влияние Върху живата 
природа, сега необратимият Катакли- 


ет св зъм е налице. Повече от 2/3 от земна- 
«г сай та повьрхност е покрита сьс зелени 
„22 _ Кристали. Планетата е разделена на 


три зони. 30% са „червените“, предс- 
тавляващи огромни полета с „тибе- 
риум“ - необитаеми за хората, В тях 
живеят единствено мутантите. 50% са „жълтите“ зони, 
Където Все още Концентрацията на зелените Кристали не 
е стигнала Критичния максимум и условията са сравнител- 
но поносими, но не и безопасни. Те са приютили по-голямата 
част от населението на Земята. Останалите 20% от по- 
Върхността на планетата са „сини“ зони, останали незасег- 
нати от чумата на „тибериум“-а и са „последната Крепост“ 
на цивилизования свят. 

През изминалите десетилетия ролята на двете групи- 
робки е претърпяла сериозна промяна. GDI, която е създа- 
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дена да защитава населението на планетата от „терорис- 
тичната“ организация Brotherhood ої Мод, сега се е изродила 
В потисническа сила, репресираща населението В „Жьлти- 
те“ зони и държаща го чрез Военна сила далеч от „сините“. 
Братството пък е приело ролята на закрилник на отритна- 
тите, намерили убежище В „жълтите“ зони. Предлагайки им 
безплатно лечение, храна и дом - Към редиците им непре- 
Къснато се присъединяват нови последователи, изповядващи 
идеите на Водача им Кейн. 

Съществували В кратко примирие, групировките отново 
поемат на Война, когато братството изстрелва ядрена ра- 
Кета срещу космическата станция „Фи- 
ладелфия“ на СО! и я Взривява. Но този 
път 8 битката им ще се намеси още ед- 
на сила от далечния Космос, привлечена 
от „тибериум“-а. 


Подобно на предходните части, и 
Tiberium Wars залага на познатите kalo- 
чови елементи - добив на pe- 
сурси, изграждане на инфраст- 
руктура и бързи Военни схватки 
между разнообразни бойни едини- 
ци. Мисиите Варират от cman- 
дартната за RTS жанра „изгради 
база, произведи армия и унищожи | 
противника“ до такива, В Кошто 
сте ограничени по отношение 
на ресурси, нямате Възможност 
да добивате такива, имате само 
няколко постройки или просто не разпо- 
лагате с база. За да преминете Всяка 
една от тях, е нужно да изпълните пос- 
ледователност от основни и бонус за- 
дачи (последните Ви носят бонус точки в # 
или благинки). ; 

Бях приятно изненадан от наличи- 
ето на ъпгрейди. Макар да е запазена 
старата система на технологичното 
дърво, при Което строежът на дадена 
сграда отключва нови постройки или единици, тук е Въз- 
можно да подобрите тези, с koumo разполагате. Основ- 
но те се правят Във Вашия research center (или аналогич- 
на сграда), Като са достъпни от З до 4 нови технологии. 
Целта на откритията е да подобрят наличните Ви бойни 
единици, като ефектът е налице Както при новите, та- 
Ка и при Вече произведените части. Пример за това са 
railgun на mammoth tank или специалният режим на летене 
на Нгепамк, посредством Който самолетите могат да се 
придвижат светкавично до Всяко едно място от Картата. 


Новост са Купищата спомага- 
телни специални опции като парашу- 
тисти, десант от бронирани бойни 
части, бомбардировка, разкриване на 
регион от Картата и КратКотрайно 
показване на сградите и единиците 
ВЪВ fog ої маг, артилерийски огън и 
т.н. Разбира се, не са пропуснати 
ядрената ракета на МОО (писеаг 
missile) и енергийното оръдие на GDI 
(ion cannon), Което е доста разруши- 
телно В сравнение със старата си 
Версия. Всяка една от тези опции би- 
Ва активирана, след като построите 
(или превземете) съответната пос- 
тройка, и изисква определено Време, 
за да се зареди (а след като бъде из- 
ползвана, да се презареди). 

Прогрес е обособяването на про- 
изводстВените обекти, В koumo се 
изграждат сгради, тренират се еди- 
ници или се правят открития напъл- 
но самостоятелно. Така Вече, ако 
имате дбе летища, 66 Всяко едно 
от тях може да строите еднобре- 
менно по един летателен апарат. 
По този начин става рентабилно да 
имате по няколко производстВени 
обекта от един и същ тип, Което Ви 
позволява да се развивате по-бързо и 
прави играта по-динамична. 

Интересно е реализиран елемен- 
тът с добива от по-далечните по- 
лета с „тибериум“. За целта се изг- 
ражда outpost В близост до тях. Това 
се прави от surveyor или поа еттіѕагу. 
частите, Кошто представляват ми- 
ни Версия на тсу. Реално оиїроѕї-ът 
не е производстВен обект, но В бли- 
зост до него може да изграждате 
други постройки (Като рафинерия и 
защитни съоръжения). Друго добро 
хрумване е Възможността да извика- 
те Въздушен транспорт, чрез Който 
да пренесете дадена част от една 
точка на Картата до друга. Това, 
разбира се, струва пари и винаги има 
риск да свалят самолета Ви заедно с 
единицата, Която носи. 

Игралните фракции този път са 
три, Като разработчиците са доба- 
Вили Към познатите дбе и извънзем- 
ната цивилизация Зспп. 

Global Defense Initiative — Hako- 
га създадена Като противовес на 
Brotherhood ої Мод, сега тя защита- 
Ва само населението В „сините“ зони 
и се бори с тези В „жълтите“, koumo 
третира като терористи. Позна- 
тите ни от първия С С универсал- 
ни mammoth Тапк-ове, са отново В 
арсенала Ви. Интересна придобив- 
Ка са рйри!-ът, Който след леко no- 
добрение Върши перфектна работа 
срещу Вражеската пехота, mech- 
оподобната далекобойна артилерия 
juggernaut, подвижната противовьз- 
душна база RIG и изтребителят бом- 
бардировач Ягепамк. Пехотата е ,об- 
лагородена" с елитните zone trooper 
и sniper squad, Които могат да насоч- 
Ват снарядите на артилерията от 
единия до другия Край на Картата. 

Brotherhood ої Nod - пърВвоначал- 
но позната Като безскрупулна групи- 
ровка с терористични методи, Воде- 
на само от печалбата, носеща доби- 
Ва на „тибериум“, тя се трансформи- 


77 Иван Дими 


ра 8 религиозна секта, грижеща се 
за прокудените и изоставени от GDI 
хора. Наред с познатите ни мотори, 
бъгита, танкове с лазерно оръдие, ог- 
нехвъргачка и невидими танкове, ap- 
сеналът на братството е обогатен 
с уникалната mech единица — avatar 
mech. Произбодственият й модел не 
представлява сериозна заплаха за 
Врага. ТоВа, Което я прави могъща, 
е фактът, че добавя компоненти от 
други единици, Като ги унищожава 
(трите Вида танкове го снабдяват 
съответно с лазерно оръдие, огнех- 
Въргачка и го правят невидим, а Mo- 
торът му позволява да засича невиди- 
ми части). Инженерите Вече са нари- 
чат саботьори (макар да изпълняват 
аналогични функции), а Към пехотата 
са добавени ове интересни части - 
фанатици (използват се за Ввзривява- 
не на сгради, стени и Какво ли още не) 
и shadow team, koumo могат да летят 
с нещо Като делтаплани. 

Scrin - извънземна раса от UH- 
сектоподобни същества, организи- 
раща нашествие на Земята. Изпол- 
зВат технологий, подобни на Protos- 
ите от StarCraft за телепортиране 
на части от техния свят, но из- 
граждат постройките си подобно 
на горните аВе фракции. Бойните 
им единици са биомеханични. Не са 
униВерсални като при СО! и подоб- 
но на Brotherhood ої Мой е нужно да 
ги комбинирате. Почти към Всички 
наземни части може да се добави 
единицата Биггегв, която убелича- 
Ва защитата им и ефективност- 
та срещу противниковата пехота. 
А освен това най-силната им част 
annihilator tripod притежава енергиен 
щит и има осезаемо преимущество 
ВъВ Въздушното пространство със 
сВоцте devastator warship (летяща 
артилерия, която няма нужда от то- 
Ва да се презарежда В летището) и 
planetary assault carrier (пренасящ gy- 
зина малки изтребители). 

Режимът на самостоятелна игра 
предлага три Кампании — по една за 
Всяка от фракциите, Като тази на 
Зспп е достъпна чак Когато изигра- 
ете кампаниите на СОЇ и Brotherhood 
ої Мод. 


Визуално Tiberium Wars цзглежда 
ВелиКолепно. Графичната машина е 
оптимизирана, поради Което играта 
ВърВи перфектно дори при последна 
степен на ап!-аПаз. Напълно В mpa- 
дициите на серията, заглавието изо- 
билства от Къси филмчета. В засне- 
мането им са участвали известни 
имена Като Джош Холоуей („Изгубе- 
ни“), Майкъл Айрънсайа („Зов за зав- 
ръщане“, „Сий Куест“ и ,Звездните 
рейнджъри“), Били Дий Уилямс (,Меж- 
дузвезани Войни“), Джоузеф Кукан (8 
ролята на Кейн) и други. ЗВуковите 
ефекти и музикалното оформление 
са перфектни. 


Tiberium Wars прави сериозна 3a- 
явка sa RTS стратегия на годината. 
Не я пропускайте! Това е хитът на 
сезона © 
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GSC САМЕ WORLD / THQ 


Изви се силен вятър u засле- 
пяваща светкавица разцепи на- 
мусилото се небе. Дърветата за- 
шумоляха и Капка след капка 03- 
наменуваха прииждащата буря. 
Изведнъж силен порой се изля над 
низината. 

В далечината се чу рев на дви- 
гател. С бясна скорост по напу- 
кания асфалт се движеше очукан 
зил. На всяка бабуна или нерав- 
ност руският камион изскърцва- 
ше измъчено, сякаш В протест 
срещу некачествения път. Чис- 
тачките се щураха по предното 
стъкло, белким успеят да изчис- 
тят изсипващата се Върху него 
Вода. Шофьорът се бе умълчал. 


CHERNOBYL 


Знаеше, че отзад 8 Каросерията 
на машината има странен товар. 
По принцип никой не би обърнал 
Внимание, но Времената бяха дру- 
ги. Това не бе обикновена задача, 
нито пък обикновено място. Това 
бе Зоната. Територията на зло- 
Кобните и смъртоносни анома- 
лии. Територията на безмилост- 


ните групи бандити и мародери, 
готови на Всичко (дори и да те 
убият, докато спиш), само и само 
да докопат някой уникален арте- 
факт и бързо да забогатеят от 
него и да заживеят угоден и спо- 
коен живот, Вместо да търпят 
мизерия и лишения В това прокъл- 
нато място. 
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Процесор: Pentium 4 на 2,0 GHz 
Памет: 512 Мбайта 
Видеокарта: 128 Мбайта 
Дисково пространство: 10 Гбайта 
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Това бе Зоната. 

Изведнъж светкавица се сто- 
Вари Върху зила и той избухна в 
пламъци. Машината се претърко- 
ли няколко пъти и остана да гори 
Като погребална Клада... 

Това е Встъпителната анима- 
ция Към наш-дългоочаквания 30 wy- 
тър на Всички Времена, който меж- 
ду другото наскоро се появи с гръм 
и трясък на пазара. Става дума за 
новото отроче на GSC бате World 
и по-точно компютърната игра 
ЗТ.А..К.Е.Н.: Shadow ої Chernobyl! 


ФАБУЛАТА 

Сигурно сте чували за небезиз- 
Вестната атомна електроцентра- 
ла „Чернобил“ В Украйна. През 1986 г. 


а РР 


тя аварира и районът около нея 
става необитаем поради пагубно 
Високото ниво на радиация. Гра- 
довете Чернобил и Припят биват 
еВакуирани с цел населението да 
се спаси от ужасяваща смърт. Иг- 
рата експлоатира този злочест 
факт, Като доразвива случилото се 
(запмствайки елементи от новела- 
та на братя Стругацки - „Пикник 
край пътя“) и разказва за Втори ин- 
цидент с АЕЦ-а. Този път се случва 
нещо странно - необясним Взрив 
обезлюдява цялата околия В радиус 
от десетки километри от атомна- 
та електроцентрала. Според някои 
това се дължи на проблем В елект- 
роцентралата, докато други са си- 
гурни, че В района се е разбила ле- 
тяща чиния. Естествено, Власти- 
те отцепват района и го обграж- 
дат с Висока ограда, за да не може 
някой случайно да припари 8 опасна- 
та зона. Оказва се, че тези дейс- 
mBua са продиктувани не само от 
стремежа за защита на граждани- 
те, но и от желанието на Военните 
да скрият от населението израж- 
дането на района и случващите се 
В него странни и необясними явле- 
ния (по-късно Класифицирани Като 
аномалии). Въпреки Взетите мерки 
някои достатъчно дръзки и дори 
неблагоразумни люде се промушват 
В т.нар. Зона с цел да отмькнат от 
онези ценни образувания (артефак- 
ти), за които търговците, контра- 
бандистите и дори нуждаещите се 
от тях богаташи дават мило и дра- 
го да ги притежават. Тези дръзки 
хора биват наречени сталкери. 

Историята започва, когато друг 
сталкер Ви спасява след инцидента 
с Камиона и Ви продава на един чо- 
Век. За съжаление не си спомняте 
нищичко преди инцидента. Единст- 
Вената улика за миналото Ви е та- 
туировката ST.A.L.K.E.R. и Вашето 
PDA, В което има една-единствена 
задача - да убиете Strelok. 


ИГРАТА 

ЗТ.А.-.К.Е.Н.: Shadow of Chernobyl 
е типичният 3D шутър, Който yc- 
пешно съчетава брутални прест- 
релки с ролеви елементи. Играта 
не е праВволинейна, както са напри- 
мер Half-Life или Са! ої Duty, където, 
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Самата игра Ви запознава със 
странностите на Зоната, Къде- 
то, ако не Внимавате, Ви чака или 
светкавична, или бавна и агонизи- 
раща смърт. Въпрос на личен Вкус. 


ЕКИПИРОВКА 
За да оцелеете сред негостоп- 
риемната обстановка В Зоната, 
ЗТА.К.Е.Н.: Shadow ої Chernobyl 
предлага голям набор от Въоръже- 
ние, както и сандък с предмети. 
На първо място е арсеналът. Той 
Включва пистолети (от Всякакъв 
калибър), пушки, щурмоВи карабини 
и автомати. В духа на пълния ре- 
ализъм играта предлага и цял Куп 
различни боеприпаси - от обикно- 
Вените куршуми чак до бронебой- 
ните амуниции. За съжаление В 
ST.A.L.K.E.R.: Shadow ої Chernobyl 
няма да може ga носите много 
оръжия. Всичко при екипировката 
е свързано с теглото на предме- 
тите. Колкото повече тежи ед- 
но оръжие, толкова по-малко други 
спомагателни предмети може да 
притежавате. Така например един 
автомат АК-47, един АК-74 и един 
Мірег-5 биха Ви оставили с Възмож- 
ността да носите едва стотина 
патрона, които, повярвапте ми, ще 
свършат доста бързо. Е і 
Наред с пушкалата, 
играта  пред- 
лага и дру- 
ги предмети. 
Сред тях се 
открояват 
аптечката, 


най-образно казано, сте ограниче- А, 
ни от предначертан път, по Кой- 
то единствено може да достигне- 
те заветната цел. В ЗТ.А.1.К.Е.В.: 
Shadow ої Chernobyl Всичко това 
е минало. Продуктът предлага ог- 
ромно пространство за развихряне. 
Зоната е наблъскана с Всевъзмож- / 
ни места за посещение - Като се 
започне с изоставени фабрики, ла- 
бораторци и други подобни масивни 
сгради, премине се през руините на 
разнообразни постройки и съоръ- 
жения и се стигне чак до подземни 
тунели и галерии. Разбира се, не са 
пропуснати и обширните гори, по- 
ля, блата и Водни басейни (6 случай, 
че решите да си вземете баня). На 
Всичкото отгоре разпръснатите 
(иза съжаление не функциониращи) 
машини допринасят за създаване 
то на усещането за обемност м а 
разнообразие 8 Зоната. т созат. 
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антирадиационните  медикамен- 
ти, оптиката за прецизна стрел- 
ба, храната и, разбира се, Водката. 
Всъщност В ST.A.L.K.E.R.: Shadow 
of Chernobyl съществуването на 
героя зависи много и от пълния 
стомах на сталкера. Ако не успе- 
ете да намерите достатъчно хра- 
на, В един момент гладът си казва 
думата и Крайният резултат поч- 
ти Винаги е фатален. 


ПРЕПЪНИ КАМЪНИТЕ 

За да оцелеете до самия Край, 
ще Ви се наложи да се пребори- 
те с множество трудности. Някои 
не представляват проблем, докато 
други са адски опасни, дори смър- 
тоносни. Бих ги разделил на две 
групи – Врагове и аномалии. 

Първите са от плът и Кръв. То- 
Ва означава, че щом ги раниш, те 
Кьрбят и евентуално умират след 
продължителен обстрел. Това са 
Всички обитатели на Зоната. Ло- 
ши чувства Към Вас могат да xpa- 
нят Военни спецчасти, Враждебно 
настроени сталкери, бандити, ма- 
родери и престъпници или тези, Ко- 
ито просто бранят територията 
си - мутирали изчадия, изродили се 
животни, извънземни (?) и прочие. 
Хубавото при тези противници е, 
че от телата на убитите често 
могат да се Вземат разнообразни 
полезни предмети - оръжия, боеп- 
рипаси, аптечки, храна или дори Ка- 
рантии (окото от Flesh се котира 
доста добре при учените). 

На Второ място се нареждат 
аномалиите. Те са най-страшният 
кошмар за Всеки сталкер. Разбира 
се, с Времето ще се научите да 
ги разпознавате и избягвате, но 8 
началото може доста бързо да се 
споминете. Особено ако попадне- 
те на Месомелачката — ще Ви раз- 
дроби на дребни парчета, или пък 
някоя наелектризирана зона ще Ви 
изпържи с Волтова дъга. Не трябва 
да забравяте и силно радиационни- 
те зони. Ако гайгеровият Ви брояч 
започне да трака повече, най-добре 
се омитайте от това място, иначе 
Ви чака бавна и мъчителна смърт. 


ИЗКУСТВЕН ИНТЕЛЕКТ 
Изкуственият интелект (ИИ) 8 
играта е направо стряскащ. Явно 


Всъщност точно това победе- 
ние на пребиваващите В Зоната я 
прави жива и реалистична, особе- 
но Когато Всяко едно създание се 
=j стреми Към постигане на своите 
Всекидневни задачи - ядене, спане, 
грабеж, защита на територията 
и т.н. 


ГРАФИКА и ЗВУК 

В това отношение играта е су- 
пер. Всичко е изпипано до неверо- 
ятен реализъм, В това число и Ви- 
зуалните ефекти. Всъщност гра- 
фиката е един от същестВените 
елементи, които оживяват играта 
и ù придават ненадмината атмос- 
фера. Същото може да се каже и 
относно озвучаването. То също е 
на ниво, при това доста стряска- 
що, особено писъците на умиращи- 
те, картечните откоси и ревовете 
на зверовете. 


ФИНАЛ 

Въпреки няколкото малки проб- 
лема, Които се наблюдават, оче- 
Видно ST.A.L.K.E.R.: Shadow of 
Chernobyl е игра, която има светло 
бъдеще. Ако сте фен на 30 шутъ- 
рите, задължително се сдобийте с 
едно Копие на продукта. Ако пък не 
сте, не пречи да станете! 


га да могат да м: 


но — прикриват се еди 
то отстъпват, Възп 
удобната си позиция, 
мети за прикритие и пр 
вищата също са на ниво. Те 
тват интуитивно и реалистично, 
както биха действали В реалния 
свят. Така например глутница Ку- 
чета биха се нахвърлили Върху Вас, 
за да Ви разкъсат, само ако са си- 
гурни В своето числено превъзходс- 
тво, но при първия откос се разбяг- 
Ват като плашливи дечица. Мути- 
ралите прасета пък Въобще няма 
да се чудят силни ли са, или не - 
просто Ви стъпкват. 
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- Минимални изисКВания: 


Intel Pentium 4 на 2 GHz 

512 Мбайта 
(поне 768 Мбашта по лични наблюдения) 
128 Мбайта 
с поддръжка на DirectX 9.0с 
10 Гбайта 


Процесор: 
Памет: 


та Видеокарта: 


Дисково пространство: 


Геймплей 


Има някаква сезонност В излизането 
на ролевите игри за РС. Сезонност, Ко- 
ято никак не ме радва. Ето например покрай Ко- 
ледните празници, когато се бях отдал на мързеливо изле- 
жаВане и бездействие, беше тотална суша, а сега, когато 
имам спретната Купчина работа за вьршене - хоп, за месец, 
месец и половина излязоха Jade Empire, Пап Quest: Immortal 
Throne, ST.A.L.K.E.R. и Silverfall. Да се чуди човек Кое по-нап- 
ред да играе и за Кое да пише... В Крайна сметка изборът 
ми за този брой се спря на Silverfall - игра, за Която не знаех 
нищо допреди З месеца, но Която очаквах с нетърпение, щом 
научих за нея, и Immortal Throne - експанжьна на Titan Quest, с 
Който се чувствам емоционално ангажиран. Но да не се раз- 
сейваме, а да пристьпим Към прегледа на първата игра. 
Ако сте чели интервюта с авторите на играта (не че 
е голям пропуск, ако не сте), няма Как да не сте забелязали 
постоянно набиващите се на очи пояснения за уникалност- 
та на графиката. Тази уникалност се състои В използва- 
нето на силна стилизация на Визията на героите наред с 
някои Комиксови похвати В изображението (най Вече нали- 
чието на черен Контур, подчертаващ/отделящ героя Ви). 
За съжаление уникално невинаги е равносилно на добро, та 
доколко ще сте доволни от Визуалните резултати, зависи 
до голяма степен от любовта и толерантността, Които 
путаете Към Комиксовата стилизация. Иначе Казано, аКо не 
харесвате Комикси или просто по някаква причина не обц- 
чате да Виждате Контур, опасващ герои и предмети (пос- 
ледният може да се изключва Всъщност), има много голяма 
Вероятност Визията на играта да не ви хареса. Аз лично я 
намирам за доста добра, особено Във Високи- 
те резолюции, с Всички настройки на 
максимум (Въпреки някои графични 
бъгове), но пък от коментарите по 
форуми В Интернет се вижда, че 
явно не Всички споделят моето мне- 
ние. Ако се опитаме да погледнем на 
нещата безпристрастно, истината 
е, че моделите на някои от персона- 
жите не изглеждат особено добре 
(на моменти са си направо грозни), 
но пък локациите (не Всички) изглеж- 
дат неприлично добре. Същото Важи 
- 
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и за ефектите от магиите и 
специалните атаки, Които са 
едни от най-красивите, koumo 
съм Вижаал. 

Що се отнася до звуковото 
оформление - там играта е тВър- 
де традиционна. Не чух нещо, Кое- 
то да ме изненада с Качество, но 
поне не ме и подразни. Озбучени 
са само най-важните, диалози, а 
за игра, заемаща почти 10 Гбай- 
та, това не е особено Впечат- 
ляващо. Музиката е обичайната 
поредица от фоноВи мелодии, срав- 
нително трудно различими, но и досадни. За съжаление при- 
Видната повторяемост на мелодиите с нищо не спомага за 
създаването на уникална атмосфера на Всяка от локациите. 
Добре, че поне графиката се справя с това. 

Така неусетно стигнахме и до момента с геймплея. АВ- 
торите на Silverfall са се опитали да предложат 8 това om- 
ношение нещо, Което да допадне и на феновете на Baldur's 
Gate, и на тези на Diablo. Иначе Казано, да комбинира yc- 
пешно характеристики от hardcore и hack 8 slash ВРО-та. 
Резултатите не са лоши, но за съжаление едва ли ще go- 
паднат много на заклетите почитатели на тези игри. При- 
чината е проста - В играта има доста странични мисии, 
а и известно Количество диалози, но те са твърде далеч 
от това, на Което са свикнали почитателите на һагасоге 
ролеви игри. Освен това има сериозна вероятност повече- 
то от тях да бъдат отблъснати от големите Количества 
противници, koumo освен Всичко друго, имат и дразнещия 
навик да се появяват наново при рестартиране на играта — 
нещо типично за повечето hack 8 slash ВРС-та и MMORPG- 
та, но Крайно нетипично за игрите, базирани на Dungeons 
8 Огадопз системата. Досадно е, Когато Вие умирате, а 
противниците Ви са неограничена бройка. Не стига това, 
ами и нива Вдигат. Някои биха казали, че това е хубаво, за- 
щото битките "Винаги са предизвикателни. Това донякъде 
е така, но на практика след п-тото умиране, докато сте 
се опитвали да достигнете до «точка М, преследван по 
петите от сюрия свръхестествена паплач, която не сте 
изчистили от лицето на земята, защото отнема твър- 
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де много Време (а и, така или иначе, 
следващия път Като играете, ще е 
живнала), започва да Ви дразни. Аз nuy- 
но с умиление си припомнях дните на 
първото Diablo, когато Всичко убито 
си оставаше мъртво (дори и немърт- 
Вите, които представляваха значите- 
лен процент от местната враждебна 
фауна J), а оцелелите по случайност 
противници от горните етажи не 
представляваха никаКВа пречка за ka- 
чилия Вече няколко нива герой, Връщащ 
се с пълни дисаги от долните етажи. 
Ако и това не е достатъчно - присъс- 
тва и типично Оіабіо-Вският елемент 
на Възкресяване на убитите герош 6 
града по долни гащи, Като за ядоса- 
ните геймъри остава удоволствието 
да притичат през половината Карта и 
безчетните редици на противниците, 
отговорни за тяхната гибел, за да си 
приберат екипировката. В интерес на 
истината последното е до Време, за- 
щото скоро след началото имате Въз- 
можност да закупите „Застраховка 
Живот“, която при евентуален смър- 
тен случай Ви Връща В най-близкото 
населено място заедно с цялата Ви 
екипировка. Уловката тук е В цената 
на Въпросната застраховка, Която на- 
раства Всеки път Когато срещнете 
печалния си Край някъде из приказните 
шубраци на играта. 

Що се отнася до hack 8 slash фено: 
Вете - играта има твърде много gua- 
лози за тях, а и те си имат Titan Quest, 
а последната е равностойна, аКо не и 
по-добра от Silverfall Във Всяко отноше- 
ние (има по-добър звук и по-смислена 
история). 

Ако не се»числите kom най-заклети- 
те феноВе на единия или другия геймп- 
лей и още се чудите дали си струва да 
отделите 10 Гбайта от харддиска си, 
за да се насладите на леко необичайна- 
та Визия на Silverfall, краткият отговор 
е „ДА, струва си“. Играта има Какво: да 
предложи. Има си прилична система за 
развитце на героите В 9 области, поз- 
Воляваща достатъчна свобода на kom- 
биниране. Има го и интересния (макар 
и не особено новаторски) момент за 
избора на страна В Конфликта между 


природа (магия) и технология (Всяка от 
koumo Ви отВаря различно технологично 
дърво), а и 6 Крайна сметка В Колко заг- 
лаВия имате Възможността да Колите 
Всякаква фентъзи паплач, търчаща Hao- 
Коло с допотопните си оръжия, с помощ- 
та на моторна резачка. Сухоземната 
пирана и дървото дракон са само двама 
от представителите на животинския и 
евентуално растителен свят, Които по- 
падат под ударите на последната (не че 
нещо пречи да ползвате най-обикновена 
брадва де). Да не говорим, че има и Вну- 
шителни (главно като размери) босове, 
Които сякаш Ви молят да отидете и да 
ги смачкате от бой © с технологични 
или магически средства по Ваш избор. 

За съжаление, освен по отношение 
на геймплей, играта има КаКво-да no- 
каже и по отношение на бъгове... Аз 
лично не се натькнах на нищо фатално 
извън това, че играта ме изхвърляше 
без предупреждение, Когато се опитах 
да я играя при минималното допустимо 
Количество ВАМ. Проблемът продължи, 
докато не „забодох“ още 256 Мбайта 
ВАМ В едната тестова Конфигурация 
(до общо 768). След това Silverfall се 
играеше доста стабилно. На другата 
машина с 1 Гбайт ВАМ Всичко си бе- 
ше добре. Останалите проблеми бяха 
предимно от графично естество - Hu- 
що фатално за геймплея. За сметка на 
това колеги от западни списания cno- 
делят за наличие на големи Количества 
бъгове, та явно съм извадил Късмет. 
Няма да навлизам В подробности, най 
Вече поради ограниченото място, но 
ще препоръчам употребата на пачове 
преди игра, ако наистина решите да 
отделите Време на Silverfall. 

Ако трябва да обобщим казаното 
дотук, играта е изключително прият- 
на, почти задължителна за Всеки фен 
на ролевите игри с повечко екшън. 
Silverfall има своите проблеми (откъ- 
дето и думичката „почти“ В горното 
изречение), но ако издържите първите 
2-3 часа игра, Вероятно ще се зариби- 
те достатъчно, за да я доцграете. В 
Крайна сметка 25 часа геймплей не е 
толкова много. Особено Когато се за- 
бавлява човек © 
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Мнозина си спомнят с умиление 
първия MYST - уникална игра за Вре- 
мето си, Която си заслужава да бъде 
изиграна дори сега, повече от десет 
години по-Късно. Излязоха цели 5 части 
на заглавието, обединени В една дълга 
и интересна сага. Малко игри могат 
да се похвалят с подобно постижение. 
Това Вдъхнови разработчиците и за 
Кратко Време МУ$Т-оподобните загла- 
Вия напълниха щандовете. През послед- 
ните няколко години, Като Водещ раз- 
пространител на подобен род игри, се 
утВвърдиха Тһе Adventure Company, kou- 
то почти Всеки месец пускат по някое 
ново заглавие. Последната им игра се 
нарича The Sacred Rings и е продълже- 
ние на Aura: Рае ої the Ages. 

Историята ни Връща В магическия 
свят на пазителите. От древни Вре- 
мена те са съхранявали Колекция от 
сВещени пръстени, за Кошто се носят 
легенди, че обединени с няколко могъ- 
щи артефакта 8 паралелните светове, 
могат да донесат безгранична мощ и 
безсмъртие на притежателя им. То- 
Ва подмамва Дураа, Водача на един от 
Клановете на пазителите, и с помощ- 
та на доверения си магьосник Гугон те 
подклаждат бунт сред своите събра- 
тя. В настъпилите смутни Времена 
Върховният Водач на пазителите npe- 
дава свещените пръстени на младия 
ученик Уманг. Заръчва му да открие 
артефактите, чиято сила, обединена с 


тази на пръстените, би довела до на- 
рушаване на равновесието, и да ги om- 
несе далеч от лапите на Дурад. 

Първата част Aura: Рае ої the Ages 
завършва, когато Уманг събира арте- 
фактите и преминава през магически 
портал, Който трябва да го изведе 8 
друг свят, където Дурад няма да може 
да го последва. Така обаче, без да знае, 
попада В КлопКата, заложена му от uc- 
тинския Враг. Оказва се, че Дурад е бил 
само „kykna“ В ръцете на магьосника Гу- 
гон, чийто зъл господар го е използвал, 
за да доведе Уманг и пръстените при 
него. Чрез тяхната сила той се готви 
да унищожи пазителите и да завземе 
техния свят. 

Преминал през портала, Уманг бива 
пренесен 8 друг паралелен свят. Магия- 
та го изхвърля отвисоко, а при падане- 
то той се удря и губи съзнание. Межаув- 
ременно, привлечен от проблесналата 
за миг ярка светлина, един от местни- 
те жители се доближава Към мястото, 
Където се е отворил порталът. Там 
открива лежащия В безсъзнание Уманг. 
Вдига го на рамо и го отнася В странна- 
та постройка, която нарича свой дом. 

Играта започва, Когато героят Ви 
(Уманг) идва на себе си и установява, 
че се намира В някаква стая, а срешу 
него е застанал неговият спасител, 
представящ се Като Никифор. Послед- 
ният изглежда адски странно - нахлу- 
зил пилотска Кожена шапка и носи очи- 


ла с бинокуляри Вместо лупи. От него 
получавате първата задача, която бав- 
но ще Ви Въведе В историята на игра- 
та. Никифор иска от Вас да отключите 
Входната Врата на „Къщата“. Казва Ви, 
че е забравил Как може да го направи и 
това трябва да ви е достатъчно. Ha- 
ма защо да се чудите „Как, по дяволи- 
те, може да забрави Как да отключва 
Вратата за своя дом“ (Всъщност той 
просто е намерил къщата“ и е заживял 
6 нея). Началото изглежаа глупаво, но с 
развитието на сюжета играта става 
доста интересна. 

Първото нещо, Което ще научите за 
„Къщата“ на Никифор, е, че тя Всъщност 
е някакъв Вид превозно средство. Инте- 
риорьт й напомня на романите на Жул 
Верн и несъмнено, ако сте ги чели, ще 
направите асоциация с подводницата 
„Наутилус“. Повечето помещения съдър- 
жат различни механизми. Те се захран- 
Ват от енергията на Кристалите, пос- 
тавени В огромен генератор, намиращ 
се на приземния етаж. Всеки един от 
механизмите изисКва определено Коли- 
чество енергия, Което зависи от броя 
на заредените В момента Кристали. 
За да разберете Какво е то, е нужно да 
обърнете Вниманце на правоъгълните 
икони, koumo са поставени В сьответ- 
ните помещения (където се намират 
съоръженията). В Кабинета на предиш- 
ния собственик на „къщата“ ще откри- 
ете един панел (security рох), на Който 
след Като Въведете Кода за активация 
(съотВетно МІ, І, V), имате Възможност 
да проВверявате на Всяка икона Колко 
кристала съответстват. Когато няма 
достатъчно енергия - механизмите не 
работят, поради Което трябва да слезе- 
те до генератора и да промените Кон- 
фигурацията на Кристалите. 

Първоначално Вратата за генера- 
тора е заключена, а достъпът до част 
от помещенията в „къщата“ е забранен. 
Преди да се опитате да я отворите, се 
нуждаете от четири лоста, които се 
намират В глобуса В кабинета на пре- 
дишния собственик на съоръжението 
(за да се снабдите с тях, първо трябва 
да решите един пъзел). Когато ги пос- 
тавите, ще трябва да Конфигурирате 
четирите елемента на Вратата (ста- 
Ва с метода на пробите и грешките) и 
едва след това тя се отключва. Генера- 
торът има Вместимост от шест Крис- 
тала. Когато за пръв път слезете до 
него, там има само два. ТоВа означава, 
че получавате достъп до помещенията 
и механизмите, изискващи един или два 
кристала. Останалите са недостъпни, 
докато не намерите и другите четири. 
За да задействате дадена секция от 
„къщата“, първо трябва да активирате 
толкова Кристали, Колкото изисква, и да 
натиснете един от шестте цветни бу- 


тона на таблото (горен ред ляв бутон е 
1, горен ред десен бутон е 2, среден ред 
ляв бутон е З и т.н.). Кристалите се 
поставят посредством специализиран 
уред, Който ще откриете В складовото 
помещение. 

Когато се снабдите с третия Крис- 
тал и получите достъп до обсервато- 
рията, ще бъдете обсадени от Войни- 
ците на Вашия Враг. През нощта ще 
трябва да се промькнете до техните 
Возила (нещо Като Колата на Фред 
Флинтстоун, но механизирана и зад- 
ВижВана от магическа сила) и да от- 
Краднете Кристалите, от koumo yep- 
пят енергия. Това става по тъмно и 
за целта ще трябва да си осветявате 
пътя с фенер. а на определени места 
да го изгасвате, за да не Ви Видят. То- 
зи елемент В играта ми допадна много, 
защото разнообразява стандартизи- 
рания геймплей 8 жанра и добавя доза 
динамика сред сравнително статичния 
начин на игра. 

Направи ми Впечатление, че тук 
може да загинете (нещо, Което през 
последните години не се ползваше В 
приключенските игри). Например, Ко- 
гато се промькбате до Возилата на 
обсадилите Ви Войници и не загасите 
фенера навреме, те ще Ви забележат 
и застрелят. Или ако решите да от- 
Ворите Капаците за резервоарите, В 
Които са поставени Кристалите, без 
да ги смажете - те ще изскърцат и 
ще събудите пазачите. При повторен 
опит, без да ги смажете, ще Ви Видят и 
убият. Интересно е, че сюжетът не се 
развива В някакъв статичен отрязък 
от Време (както е В повечето подобни 
заглавия). Така например, когато Ви об- 
садят, е ден, но Уманг решава да изчака 
падането на нощта, за да се промъкне 
при Всъдеходите на неприятеля. После, 
Когато завършва успешно мисията си, 
ляга да поспи и действието продължа- 
Ва чак на сутринта. 

Характерна черта на Тһе Ѕасгеа 
Rings са пъзелите, koumo изобилстват 
за сметка на чисто приключенския 
елемент. Побечето предмети, Които 
намирате, са поставени 8 близост д0 
мястото, Където могат да бъдат из- 
ползвани, поради Което не се задържат 
дълго В инвентара Ви. Подсказките от 


Книгите и пергаментите се отбеляз- 
Ват В дневника Ви, откъдето Винаги 
може да ги прегледате и да се Възполз- 
Вате от тях. Освен долината, В Която 
започвате първоначално, ще се npe- 
несете на още две места - Манула и 
древната Кула на Пазителите. 

Начинът на управление е аналоги- 
чен на повечето МУЗТ-оподобни sazna- 
Вия. Изгледът е от първо лице - през 
погледа на героя. Особеното е, че не 
може да се Въртите напълно свободно 
на 360 градуса, а сте ограничени от 
реалното движение на главата си (т.е. 
Когато погледнете нагоре, В един MO- 
мент не може да местите ъгъла си на 
Виждане, защото иначе трябва да изк- 
ривите Врата си повече от 180 градуса 
и реално бихте си го скършили, освен 
ако не е гумен - тогава може само да 
се Въртите). Ограничението е kak- 
то при гледане нагоре, така и надолу. 
Движите се от екран на екран посред- 
ством преливане от единия В другия. 
Когато отВаряте Врати, има Крат- 
Ка анимация. Всичко това е прекрас- 
но, ако не Ви подразни при поредното 
повторение. За съжаление не може да 
изключите анимациите, нито прелива- 
нето между екраните. Инвентарът се 
активира след натискане на десния бу- 
тон на мишката, Като В долната част 
се появява лента с Всички предмети, 
koumo притежавате. Щом попаднете 
на активна зона, Курсорьт Веднага ви 
подсказва, че може да направите нещо 
на даденото място. Пъзелите са по- 
сложни от тези В Aura: Рае ої the Ages, 
Като при някои от тях отделните ene- 
менти са разположени на разстояние 
един от друг. 

Графиката е Красива и богата на 
множество дребни елементи. Обста- 
новката около Вас не е напълно ста- 
тична, като някои обекти са динамич- 
ни. Огромна част от специфичните 
действия са анимирани, а осВен тях 
има около 40 минути филмчета. За съ- 
жаление обаче и тук персонажите не 
са добре направени, изглеждат ръбати 
и недодялани. Музиката е добра, но 8 
един момент става доста досадна и Ви 
препоръчвам да я изключите. ЗВукови- 
те ефекти присъстват почти навсякъ- 
де и ще Ви помогнат да разберете Кога 
се е случило нещо или сте задействали 
някакъв механизъм. 

Подобно на сВоя предшественик, 
и Тре Sacred Rings е специфична игра, 
Която трудно може да бъде определена 
като приключенска. Основната причи- 
на за това са множеството пъзели. 
Част от феновете на Куестовете мо- 
гат да останат малко разочаровани 
от нея, но съм сигурен, че почитате- 
лите на МҮЅТ несъмнено ще бъдат 
очаровани. 
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Излизането на Titan Quest преди 
половин година съвпадна с дебюта 
ми В сферата на гейм журналис- 
тиката (ако изобщо има такова 
понятие) и трябва да си приз- 
ная, че играта запази определена 
сантиментална стойност за мен. 
Затова, естествено, когато из- 
лезе нейният експанжън Immortal 
Тпгопе, изявих желание да кажа ня- 
колко думи и за него. Нека първо 
обобщим набързо нещата за хора- 
та, пропуснали по някаква причина 
играта. Titan Quest е hack 8 slash 
RPG и Когато се появи на пазара, с 
чиста съвест я обявих за най-доб- 
рия Клонинг на Diablo. Това не беше 


напълно справедливо - играта има- 
ше собствена уникална атмосфе- 
ра и всъщност беше доста повече 
от обикновен „клонинг“, но по cme- 
чение на обстоятелствата ще бъ- 
де запомнена именно като такъв. 
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Малко или много, такава е съдбата 
на Всяка добра игра В жанра, из- 
лязла след мегахита на Blizzard. Та 
както казвах, Titan Quest беше goc- 
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та приятна, но за сьжаление има- 
ше някои сериозни проблеми - не 
стига, че имаше доста бъгове, ами 
беше и потресаващо нестабилна - 
крашоВе и изхвърляне на десктопа 
се случваха буквално през 10 mu- 
нути. И тук идва първото голямо 
достойнство на експанжъна — той 
пристига с поредния (последен за- 
сега) пач, Който значително по- 
добрява стабилността на играта. 
Нещо повече - сега тя Върви осе- 
заемо по-леко от преди, Въпреки че 
минималните изисквания не показ- 
Ват такава тенденция. 

Може би тук е мястото (а мо- 
же и да не е, но Все пак ще го нап- 
равя именно тук) да отбележа, че 
това не е stand alone експанжън. 
Иначе Казано, трябва да имате 
Titan Quest, за да може да инста- 
лирате и да расте, След Като 


изяснихме това, да Видим Какво ни 
предлага Immortal Throne. 

Графиката на играта остава 
непроменена, но това не e проблем – 
тя и преди беше доста Красива. 
Някои от аурите около героя са 
различни Във Визуално отношение, 
но това са промени, които започ- 
наха още с предишни пачове. За 
сметка на това левъл дизайнът е 
леко подобрен и новите нива изг- 
леждат още по-красиво. 

По отношение на звука положе- 
нието е същото - никакви драс- 
тични промени освен изчистване- 
то на бъгове от оригинала. Като 
се има предвид Колко бяха, това 
хич не е малко. 

Най-големите новости са 6 
сферата на геймплея. Имаме ед- 
на нова специализация на героя, 
базирана главно на манипулиране 
на Времето и Възприятията на 
противниците, което В Комбина- 
ция с Вече достъпните прави об- 
що 8 ноВи Класа. Имаме и един 
допълнителен слот, Който се за- 
пълва с артефакти, даващи зна- 
чителни бонуси, Кошто се създа- 
Ват по рецепти. Последните се 
намират навсякъде или се закупу- 
Ват В добрите традиции на Всяко 
ВРС. И Като говорим за бонуси - 
чармовете (спагтз) от миналата 
част сега са още по-полезни, за- 
щото Вече могат да се демонти- 
рат - срещу скромна сума злато, 
естествено. Разполагаме и с прин- 
ципно нов Вид предмети — свитъ- 
ци за еднократна употреба, които 
могат да се окажат решаващи 
за смачкване на самочувствието 
(и физиката) на босовете. Освен 
това има подобрена система за 
сортиране на предмети (Вече мо- 


Владимир Молчевски 
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гат да се показват само магичес- 
Ки предмети или само поВредени 
такива) и подредба В инвентара 
(Въпреки че от подреждането има 
какво да се желае), поради което 
досадното тичане до близкия тьр- 
говец значително намалява. 

Ако това не е достатъчно за 
някой, имаме десетина нови лока- 
ции, няколко нови чудовища и извес- 
тно количество нови брони. Всичко 
това, заедно с Възможността да 
си прехвърляте предметите от ге- 
рой на герой чрез керваните (това 
Винаги съм искал да го има Като 
Възможност), прави експанжъна за- 
дължителен за Всички, които поне 
малко са харесали оригинала. От 
друга страна, ако по някаква при- 
чина сте го пропуснали, но сте 
фенове на hack 8 slash ВР@-тата, 
сега е моментът да поправите 
грешката си - Immortal Throne mo- 
же да не предлага нещо револю- 
ционно ново В жанра, но е 
една чудесна игра, която 
заслужава специално 
Внимание. 


оті юм 
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Guild Wars е една от най-успешните онлайн игри за 
последните две години. Още с излизането си тя Впе- 
чатли Всички както с оригинален и увлекателен гейм- 
плей, така и с напълно уникален пазарен модел. Докато 
повечето онлайн игри изискват от играчите си не са- 
мо да закупят играта, но и да плащат месечни такси 
8 размер на 10-30 ^B., В Guild Wars няма такива такси. 
Всеки може да си Купи играта и да играе по Всяко Вре- 
ме, без да плаща допълнително. 

Успехът на Guild Wars бе потвърден и с две 
standalone допълнения — Guild Wars Factions и Guild Wars 
Nightfall. Общо тези три заглавия успяха да продадат 
над 3 000 000 бройки за по-малко от две години. 

В края на месец март тази година АгепаМе! (фир- 
мата, разработила Guild Wars) обяви не само излиза- 
нето на четвъртото допълнение Към играта - Сша 
Wars: Eye ої the North, но и факта, че фирмата Вече 
разработва и продължението на играта - Guild Wars 2 
(работно заглавие). 


За разлика от предшествениците си, новият екс- 
панжън (Който феновете Кръстиха GWEN В чест на 
един от персонажите 8 играта) ще изисква да имате 
поне една от предишните три игри. За сметка на то- 
Ва играта ще бъде предназначена специално за фено- 
Вете на Guild Wars и ще предлага геймплей предимно 
за Високо ниво герои (т.нар. high-end content). Играта 
няма да предлага нови зони за ниско ниво герои, което 
означава, че играчите няма да могат да създават нови 
герои специално за GWEN. 

Според изказването на Джеф Стрейн (един от съз- 
дателите на ArenaNet) компанията цели да Възнагради 
тези, които играят Guild Wars още от самото начало 
преди дВе години. Затова и СМЕМ цели да зарадва Haŭ- 
Вече феновете на играта, Които са прекарали дълги 
часове с нея. 

Действието 8 GWEN разкрива историята на koH- 
фликта между Бога на джуджетата и Унищожителя — 


„древно създание, чието име е отдавна забравено. Уни- 


щожителни земетресения са разцепили земята и са 
отВорили проходи към древни подземни Комплекси и 
лабиринт Героите ще трябва да навлязнат В тези 
подземия, за да разкрият истината за Унищожителя. 
Играта ще предлага 18 подземия, Като Всяко от тях 
ще е разделено на няколко нива. 

GWEN също така ще свързва историята на Guild 
Магз 1 и 2, Като за целта ще представи няколко нови 
раси, с Които играчите ще могат да играят ВъВ Вто- 
рата част. 

За съжаление новото допълнение Към поредицата 
няма да предлага нови професии. Въпреки това Всич- 
ки стари професии ще получат нови умения. GWEN ще 
предостави над 150 нови умения, Като част от тях ще 
са само за РУЕ. Освен това играта ще предлага и 10 
нови герои (компютърни спътници, с Които играчите 

УА 
могат да играят), 40 нови брони (по 4 за професия) и 
още много ноВи оръжия, предмети и титли №: 

Интересна новина е тази, че GWEN ще позволи на 
играчите да прехвърлят част от постиженията си от 
първия Guild Wars 6 Guild Wars 2. Това ще става чрез 
т.нар. На! ої Monuments, Който ще дава Възможност 
на играча да запази титлите на героя си. Героите В 
Guild Wars 2 ще могат да наследят тези титли и да 
се Възползват от специални бонуси, Кошто те ще пре- 
доставят. 

Важно е да отбележим, че Guild Wars: Eye ої the 
North, като повечето стандартни допълнения, ще е 
на по-ниска цена от досегашните Guild Wars заглавия. 
Премиерата на GWEN е насрочена за третата yem- 
Въртина на 2007 година. 


Повечето фенове на Guild Wars не повярваха, koza- 
то чуха за първи път информацията за Guild Wars 2. 
Изненадата наистина бе оправдана, Все пак защо ни 
е ноВа игра, когато старата просперира и се играе 
от милиони хора по света? Отговорът на АгепаМе! 
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бе сравнително простоват - Всяко 
ново допълнение Към играта дава 
нови механики и Възможности на 
старите играчи, но прави играта 
по-малко достъпна за нови играчи. 
Допълнително екипът на ArenaNet 
има желание да направи промени по 
геймплея на играта, Които не мо- 
гат да се направят Върху сегашна- 
та игра. Това, разбира се, е напъл- 
но нормално за игра, чиято разра- 
ботка е започнала преди 5 години. 

Какви са новостите, Които мо- 
Жем да очакваме от Guild Wars 2? 

Една от най-големите новини е 
цялостният свят (persistent world). 
Въпреки че играта отново ще раз- 
чита силно на технологията за ин- 
станции, голяма част от игровия 
свят ще е постоянен за Всички хо- 
ра. Играчите ще могат да се сре- 
щат и общуват с други играчи В 
повечето зони В играта. Инстанци- 
ите Все пак ще се ползват, за да ре- 
шат много от стандартните проб- 
леми В онлайн игрите Като сатріпо, 
КИ! stealing и Всякакви логистични 
проблеми. Еднаквият за Всички свят 
предоставя на играчите Възмож- 
ност да участват 6 специални съ- 
бития, koumo да го променят. Ma- 
ден бе интересен пример - дракон 
прелетява над дадена област. Иг- 
рачите могат да се съюзят и да 
се сбият с дракона, ако не успеят 
обаче да го победят, той разруша- 
Ва Важен мост над голяма пропаст. 
Група работници биват пратени 
построят моста отново. Въз 
звайки се от ситуацията 
бандити нападат работни и 
играчите трябва да ги защитават. 
Този пример бе даден като едно Въз- 
можно, но не чак толкова интересно 
събитие. Дизайнерите от АгепаМе! 
твърдят, че новата игра ще залага 
силно на подоб бития. 


Втората + овост В Guild Wars 
2 ще са игровите раси. Играчите 
Вече ще могат да избират не само 
професията на героя си, но и не- 
говата раса. Представени бяха 4 
_ нови и недотам нови раси. Азурите 
са странна подземна раса, която 
разчита на технологията си, за да 
постигне ултимативната си цел — 
да завладее света. Силварите са 
природни духове, които са се появи- 
ли В Тирия сравнително скоро и още 
не са усетили скръбта и нещас- 
тието, което сполита тези земи. 
Чаровете са Варварска раса, която 
поставя силата и победата на Вся- 
Ка цена пред Всичко друго. Норните 
са раса на полугиганти, която раз- 
полага с умението да сменя фор- 
мата си. 
Както знаем, РУР играта е осо- 
бено Важна за Guild Wars. Затова 


Боян ИВаноВ 


и Сша Магѕ 2 ще продължава да 
предлага една от най-добрите РУР 
системи, разработвани В онлайн 
игрите. ОсВен Вече стандартни- 
те гапдот и отборни арени, Както 
и битки между гилдии, Guild Wars 2 
ще предлага т.нар. World РУР. Ne- 
рачите ще са разделени В отделни 
светове, между Които ще могат да 
пътуват свободно. Световете ще 
ВоюВат помежду си и ще предла- 
гат на играчите масивни Конфлик- 
ти обхващащи огромни територии. 
Играчите ще могат да се събират 
В отбори или да играят соло, като 
и Всеки ще имат явно 


Влияние Върху играта. 

Какви елементи от Guild Wars 
ще се п ренесат 8 Guild Wars 2? 

„Този Важен Въпрос бе засегнат 
Вс специално интервю с членове от 
Дата на ArenaNet. Един от Haŭ- 
Важните елементи, които ще бъ- 
дат запазени, е този, че и В Сша 
М/аг5 2 умението на играча ще е 
много по-Важно от Времето, пре- 
карано В играта. Няма да се налага 
да избивате хиляди гадове или да 
изпълнявате еднообразни Куесто- 
Ве, за да сте добър и пълноценен 
играч. 

Системата с уменията Bepo- 
ятно ще бъде променена, но иде- 
ята, че героят Ви може да ползва 
ограничен брой умения и Възмож- 
ността играчите да правят раз- 
нообразни билаоВе, ще бъде запа- 
зена. Guild Wars 2 ще предлага на 
играчите много Възможности да 
развиват и специализират геро- 
ите си, Както и да пробват нови 
идеи и Вариации на момента. 

Нао-Важното пояснение, koe- 
то до голяма степен бе очевидно, 
е „Играта няма да има месечни 
такси“. Как точно ще се развива 
играта, още не е изяснено, но Веро- 
ятно моделът с нови допълнения на 
X месеца ще бъде ВъзобноВен. Дали 
тези допълнения ще са изцяло нови 
кампании или по-малки експанжъни, 
но по-често, Все още не е ясно. Бе 
спомената и Възможността новВи- 
те кампании да се разпространя- 
Ват онлайн. 

Феновете на Guild Wars със cu- 
гурност ще чакат с нетърпение 
продължението на любимата си 
игра, което трябва да излезе през 
2009 година. Дотогава те ще мо- 
гат да се радват на Guild Wars: Eye 
of the North, както и на редица zone- 
ми ъпдейти обещани от ArenaNet. 
Поддръжката на Guild Wars 1 ще 
продължи и след излизането на 
Втората част, Като разработва- 
нето на нови Кампании и допълне- 
ния за нея също не е напълно изк- 
лючено. 


т (а 
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Предварителен поглед 


Веселин Жилов 


http:/www.drawntobealive.com/ 


Drawn to be Alive се разработва от френски 
студенти kamo mod за Unreal. 
В играта се разказва за това как един учен 
е открил начин да накара дбумерните рисунки да 
ожиВвеят. Крайният резултат обаче е, че така 
Картинките се превръщат 8 затворници, които 
се излагат В галерии за забавление на хората 
или им се продават като домашни любимци. 
Главният герой е несполучлива рисунка, Ко- 
ято успява да избяга, преди да бъде уни- 
щожена и изхвърлена... Ала той е прос- 
то плоска мъничка хартийка 8 нашия 
огромен триизмерен свят. Все пак 
това му дава някои предимства - 
може да се рее по Вятъра, Който 
у е едновременно Враг и приятел, 
оже да Влиза В тесни процепи 
(под Вратата, под изтривалката, 
8 страниците на Книга), и дори да 
се Крие В други Картини (плакати, 
графити и т.н.). 
В ОТВА много впечатлява фи- 
зиката, Както и цялостното усе- 


Limbo е игра за едно малко Крехко момчен- 
це, изгубено В странен Враждебен свят. Като 
цяло за нея не се знае почти нищо, освен това, 
Което Виждате на картинките и показаното В 
едно КратКо филмче, разпространено по Мре- 
Жата. Хората побързаха да сравнят играта с 
Another World както заради геймплея, така и 
заради Въздействащата атмосфера на изгу- 
беност, тайнственост и безмилостна опас- 
ност. Графичният стил е издържан В черно и 
бяло - явно тази тенденция е Все по-често 
срещана (например наскоро гледах една френ- 
ска Компютърна анимация - Ренесанс, - Която 
Впечатляваше именно по подобен начин с Busy- 
алния си стил). 

Limbo смайва и с динамичната си обста- 
новка - Въртящи се 8 реално Време механиз- 
ми, по koumo скачате и балансирате, бавно 
преобрьщащи се помещения, В Които пред- 
метите се изсипват, следвайки посоката на 
променливата гравитация... Загадките В та- 


щане от това, че сте друго същество. Дори 
и обичайни действия от другите игри тук 
изглеждат необичайно. Например, Когато се 
Крие, героят залепва гръб за стените, но Ка- 
то казвам „залепва“, имам предвид, че се лепи 
за тях 8 буквалния смисъл на думата. За да 
се тьркаляте пък, се сгъвате на хартиена 
топка. Опасностите Като животни, хора и 
Вещества също са по-различни - трябва да 
Видите Как горите В огъня или омеквате Във 
Водата. Препятствията пред малкото човече 
са най-различни: горящи фасобе, лепКкави gbb- 
ки, гълъби, игриви деца (които може и да Ви 
пуснат)... 

Героят се свързва и с други бегълци, спася- 
Ва и други затворници и те заедно Кроят план 
как да съществуват В този чужа за тях свят 
или да създадат свой собствен. 

Та така с френските студенти. Не е учуд- 
Ващо, че са точно французи — французите са 
майстори на action-adventure игрите - Веднага 
се сещам за Little Від Adventure, Beyond Good апа 
Evil, Flashback, Another World... 


` право 


LIMBO 

[limbou] 

1. рел. преддверие на ада 
2. затвор 


зи изменяща се среда наистина изненадват, 
а още по-смайващ е анимационният модел, 
Който позволява на момченцето да се хързул- 
Ва, захваща, набира и реагира адекватно на 
постоянно аВижещия се, променящ се околен 
сВят. (Трябва само да Видите Как променя по- 
ложението на Краката си спрямо наКланящ се 
под, Как пази равновесие и Всяко разтърсване 
на пода се отразява на тялото му, Как започва 
да се държи за отвесен ръб, Който доскоро е 
бил хоризонтален... Накратко, не си предста- 
Вяйте обикновена, предварително подготвена 
анимация!) 

Искрено се надявам, че Limbo ще има раз- 
чупен и разклонен level design, иначе Всички 
тези прекрасни идеш, Вплетени В играта, ще 
са отишли напразно. Също така, тъй Като 
играта е независим проект, се надявам, че 
авторът (авторите?) и ще има достатъчно 
упоритост и Концентрация, за да я довърши 
докрай. 


http:/www.limbogame.org/ 


З. място/сКлад за непотребни Вещи, прен. забрава 


